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Abstract 
Fantasy novelis still much in demand by the readers in Indonesia, but unfortunately the work of 
local authorsare still rare so imported fantasy novels are now dominating the market. Most of 
novels in book stores today consist mostly of texts alone, hence "The Goddess Tears" became 
an innovation because it adds illustrationas the medium to visualize the story, making it much 
more attractive visually and functionally. "The Goddess Tears" is expected to attract the 
readers so that local fantasy novel would be much more appreciated in Indonesia. 
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PENDAHULUAN 
Cerita merupakan sebuah rangkaian 
peristiwa yang disampaikan kepada orang 
lain, baik bersifat fiksi (tidak nyata) atau 
non fiksi (terilhami dari kejadian 
sebenarnya). Manusia menyenangi cerita 
karena hakikatnya sebagai makhluk sosial, 
manusia memandang cerita sebagai salah 
satu bentuk komunikasi dan 
sosialiasi.Cerita juga merupakan 
perwujudan dari imajinasi dan buah pikiran 
manusia yang disebut dengan cerita 
fiksi.Salah satu bentuk dari cerita fiksi 
adalah cerita fantasi.Cerita fantasi adalah 
cerita yang menyuguhkan tema dunia 
khayal, di mana hal-hal yang tidak mungkin 
terjadi di dunia nyata dapat diwujudkan 
dalam cerita tersebut.Umumnya unsur 
yang sering muncul dalam cerita fantasi 
berbau supranatural seperti sihir, mitos, 
kekuatan super, peri, dan sebagainya. 
Cerita merupakan sebuah rangkaian 
peristiwa yang disampaikan kepada orang 
lain, baik bersifat fiksi (tidak nyata) atau 
non fiksi (terilhami dari kejadian 
sebenarnya). Manusia menyenangi cerita 
karena hakikatnya sebagai makhluk sosial, 
manusia memandang cerita sebagai salah 
satu bentuk komunikasi dan 
sosialiasi.Cerita juga merupakan 
perwujudan dari imajinasi dan buah pikiran 
manusia yang disebut dengan cerita 
fiksi.Salah satu bentuk dari cerita fiksi 
adalah cerita fantasi.Cerita fantasi adalah 
cerita yang menyuguhkan tema dunia 
khayal, di mana hal-hal yang tidak mungkin 
terjadi di dunia nyata dapat diwujudkan 
dalam cerita tersebut.Umumnya unsur 
yang sering muncul dalam cerita fantasi 
berbau supranatural seperti sihir, mitos, 
kekuatan super, peri, dan sebagainya. 
 
Cerita fantasi paling mudah diwujudkan 
dalam bentuk buku, karena jangkauannya 
lebih luas, siapapun yang bisa membaca 
bisa memperoleh buku cerita fantasi 
ini.Salah satu bentuk buku yang populer 
adalah novel. Novel yang beredar 
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kebanyakan hanya berisi cerita saja, 
sehingga penulis berpikir akan lebih 
menarik apabila novel tersebut disertai 
dengan ilustrasi yang bagus, karena dengan 
adanya ilustrasi pembaca akan semakin 
mudah membayangkan kejadian dan 
adegan yang ada dalam cerita tersebut 
sehingga pesan dari cerita akan lebih 
mudah dipahami. Di luar negeri, buku 
cerita fantasi bergambar ini sudah banyak 
dikenal, namun di Indonesia buku berjenis 
ini belum terlalu populer.Maka dari itu 
penulis berkeinginan untuk membuat buku 
cerita fantasi bergambar untuk 
meramaikan dunia ilustrasi dan novel di 
Indonesia dan agar penikmat fiksi di 
Indonesia lebih mengenal dan mau 
membaca buku hasil karya negeri sendiri. 
 
Teori Desain Komunikasi Visual 
Desain Komunikasi Visual adalah suatu 
disiplin ilmu yang bertujuan mempelajari 
konsep-konsep komunikasi serta ungkapan 
kreatif melalui berbagai media untuk 
menyampaikan pesan dan gagasan secara 
visual dengan mengelola elemen-elemen 
grafis yang berupa bentuk dan gambar 
tatanan huruf serta komposisi warna serta 
layout (tata letak atau perwajahan). (Adi 
Kusrianto 2007:2) 
 
Desain Grafis 
Rustan berpendapat desain grafis adalah 
pesan-pesan berupa teks, gambar, foto 
maupun elemen lainnya yang diberi 
identitas, ditata letaknya, diberi warna dan 
atribut lain untuk menarik perhatian. 
 
Prinsip Dasar Desain 
Prinsip dasar desain merupakan 
pengorganisasian unsur-unsur dasar desain 
dengan memperhatikan prinsip-prinsip 
dalam menciptakan dan mengaplikasikan 
kreativitas. Prinsip-prinsip dasar desain 
menurut Frank Jeffkins (1997 : 245) 
dikelompokan sebagai berikut:   
 
 Kesatuan (Unity) 
 Keberagaman (Variety) 
 Keseimbangan (Balance) 
 Irama (Rhythm) 
 Keserasian (Harmony) 
 Proporsi (Proportion) 
 Skala (Scale) 
 Penekanan (Emphasis) 
 
Tipografi 
Tipografi berasal dari bahasa Yunani tupos 
(yang diguratkan) dan graphoo 
(tulisan).Dulu tipografi hanya diartikan 
sebagai ilmu cetak-mencetak.Orang yang 
memiliki keahlian mencetak disebut 
tipografer. Dalam perkembanganya, istilah 
tipografi lebih dikaitkan dengan gaya atau 
model huruf cetak. Bahkan saat ini 
pengertian tentang tipografi semakin 
meluas, yaitu mengarah pada disiplin ilmu 
yang mempelajari spesifikasi dan 
karakteristik huruf, bagaimana memilih 
dan mengelola huruf untuk tujuan-tujuan 
tertentu (Supriyono, 2010 : 19-20). 
 
Warna 
“Color is a visual sensation that involves 
three elements: a light source, an object, a 
viewer.” (Dameria:2007) 
 
Layout 
Menurut Ambrose dan Harris (2011) layout 
adalah penyusunan dari elemen-elemen 
desain yang berhubungan ke  dalam 
sebuah bidang sehingga membentuk 
sususan artistik.  Hal ini bisa juga disebut 
manajemen bentuk dan bidang. Tujuan 
utama layout adalah menampilkan elemen 
gambar dan teks agar menjadi komunikatif 
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dalam sebuah cara yang dapat 
memudahkan pembaca menerima 
informasi yang disajikan. 
 
Novel  
Sudjiman (1984: 53), novel adalah prosa 
rekaan yang panjang dengan menyuguhkan 
tokoh-tokoh dan menampilkan serangkaian 
peristiwa dan latar secara tersusun. 
 
Alur (Plot) 
 Foster (dalam Nurgiyantoro, 1995: 113) 
mengemukakan bahwa alur atau plot 
adalah peristiwa –peristiwa cerita yang 
memunyai penekanan pada adanya 
hubungan kausalitas.  
 
Cerita Fantasi 
Kunimitsu (2014) menjelaskan pengertian 
dari cerita fantasi sebagai berikut : 
“Fantasy is fiction or a "made up" story 
that has elements or parts that are not 
realistic. Characters may have magical or 
supernatural powers or use some futuristic 
technology that allows fantastic things to 
happen.” 
 
Ilustrasi 
Menurut Kusrianto (2007:100) ilustrasi 
menurut definisinya adalah seni gambar 
yang dimanfaatkan untuk memberi 
penjelasan atas suatu maksud atau tujuan 
secara visual. 
 
Teori Psikologi Remaja-Dewasa 
Para ahli psikologi seperti Turner dan 
Helms (1994) (dalam Dariyo, 2008 : 56) 
mengemukakan bahwa ada dua dimensi 
perkembangan mental yaitu:  Dimensi 
perkembangan mental secara kualitatif dan 
dimensi mental. 
 
Character 
Character (nyawa) adalah gabungan antara 
tampilan wajah, bentuk tubuh, kostum, 
aksesoris, adat budaya dan kebiasaan dan 
sifat atau kepribadian (personality) dari 
suatu tokoh yang kita buat. (Gumelar, 
2004 : 07) 
 
Analisa SWOT 
1. Strength (Kekuatan) 
 Menggunakan cerita original yang 
belum pernah dipublish sebelumnya. 
 Terdapat 2 edisi :Regular &Collectible 
Edition, sehingga pembaca dapat 
memilih jenis buku sesuai 
kebutuhannya. 
 Buku cerita menggunakan format 
novel namun disertai dengan 
ilustrasiuntuk membantu  
pembacamemvisualisasikan adegan 
yang ada dalamcerita tersebut. 
 Menggunakan gaya ilustrasi semi 
realis dengan teknik digital 
painting,sehingga ilustrasi menjadi 
menarik. 
 
2. Weakness (Kelemahan) 
Kemasan yang ekslusif membutuhkan 
biaya produksi yang besar, sehingga 
produksi terbatas dan harga buku 
menjadi mahal. 
 
3. Opportunities (Peluang) 
 Belum banyak buku novel dengan 
ilustrasi di Indonesia. 
 Besarnya minat pembaca di 
Indonesia terhadap buku fiksi, 
terutama yang bergenre fantasi. 
 
4.Threat (Ancaman) 
 Pasar masih didominasi oleh buku dari 
luar negeri, khususnya buku novel 
bergenre fantasi. 
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 Pola pikir sempit dari sebagian 
masyarakat bahwa membeli buku 
adalah kegiatan membuang-buang  
uang. 
 Kurangnya apresiasi masyarakat 
terhadap karya lokal. 
 Persaingan dengan buku lain di 
pasaran. 
 Kemungkinan buku untuk dicopy dan 
disebarluaskan  tanpa izin 
(Pembajakan) 
 
Strategi komunikasi 
1. Pendekatan Emosional  
Sebuah cerita fiksi memiliki nilai-nilai 
kehidupan yang terkandung di 
dalamnya.Nilai-nilai ini disampaikan 
melalui jalan cerita dan kepribadian dan 
perilaku dari tokoh-tokohnya yang dapat 
memberikan impact kepada 
pembaca.Begitu juga dengan novel dari 
Goddess Tears ini, pembaca dipertemukan 
dengan karakter-karakter beserta sifat dan 
kepribadiannya, dan juga jalan cerita yang 
mengandung nilai-nilai kehidupan seperti 
persahabatan, perjuangan, petualangan, 
dan sebagainya. 
 
2. Pendekatan Artistik  
Pendekatan artistik berhubungan dengan 
nilai estetika yang berhubungan dengan 
tema yang diangkat suatu buku.Karena 
buku novel ini merupakan novel fantasi 
maka unsur fantasi tersebut ditampilkan 
dalam desain karakter, ilustrasi pada cover 
dan isi, serta penggunaan font yang tepat 
pada cover buku. Gaya ilustrasi yang 
digunakan adalah gaya semi realis dengan 
teknik digital painting yang akan 
menjadikan tampilan buku unik, menarik 
dan berbeda dari buku novel sejenis. 
 
3. Pendekatan Kreatif  
Buku novel “Goddess Tears” ini 
menggunakan ilustrasi sebagai media 
untuk memvisualisasikan adegan yang ada 
dalam cerita, selain itu juga ilustrasi 
digunakan untuk menambah nilai estetika 
dan keunikan pada buku. Novel akan di 
kemas dengan soft cover untuk edisi 
regular dan hard cover untuk Collectible 
Edition. Kedua edisi menggunakan bahan 
kertas isi yang berbeda .Selain itu untuk 
menambah keunikan dan kesan ekslusif 
pada buku, khusus untuk edisi Collectible 
Edition, ketiga buku akan dibundle menjadi 
satu dengan tambahan packaging luar 
berupa box yang dikemas dalam box  yang  
memuat 3 buku sekaligus. 
 
4. Pendekatan Rasional 
Pendekatan rasional merupakan sebuah 
penyampaian informasi yang masuk akal 
dan dapat diterima oleh masyarakat. Cerita 
dalam novel “TheGoddess Tears” adalah 
cerita fantasi, yang berarti akan ada banyak 
kejadian dan peristiwa yang tidak mungkin 
terjadi dalam realitas kehidupan manusia. 
Penulis menilai hal ini wajar karena cerita 
fantasi adalah cerita yang dibuat dari 
khayalan dan imajinasi manusia, bukan 
sesuatu yang harus dipercayai 
kebenarannya. Namun penulis tetap 
berinisiatif untuk menhadirkan cerita 
dengan plot yang sederhana namun masuk 
akal agar dapat dimengerti oleh pembaca 
sehingga pembaca tetap dapat menikmati 
cerita tersebut.  
 
5. Unique Selling Position 
Nilai keunikan yang menjadi nilai jual 
pertama dari buku novel “The Goddess 
Tears”  ini adalah adanya penggunaan 
ilustrasi sebagai media untuk 
memvisualisasikan adegan dari cerita dan 
juga menambah daya tarik visual dari buku 
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ini.Selain itu cerita yang diangkat 
merupakan cerita original yang ditulis 
sendiri oleh penulis, sehingga cerita belum 
pernah diterbitkan sebelumnya.  
Penulis merangkap juga sebagai illustrator, 
jadi penulis yang menggambar sendiri 
semua ilustrasi yang ada di dalam buku 
novel ini, sehingga ilustrasi yang dihasilkan 
pun unik dan memiliki karakteristik yang 
khas.Ilustrasi ini menjadi hal yang unik 
karena novel yang umumnya dijumpai 
hanya terdiri dari naskah saja sehingga 
pembaca bisa merasa bosan, sehingga 
diharapkan dengan ditambahkannya 
ilustrasi ini buku novel menjadi lebih 
menyenangkan untuk dibaca. 
 
Jenis Produk 
Merupakan sebuah buku cerita fantasi 
yang berjudul “Goddess Tears” berformat 
seperti novel namun dengan beberapa 
halaman ilustrasi sebagai daya tarik utama 
dan juga sebagai media visualisasi untuk 
membantu pembaca lebih mudah 
membayangkan adegan yang ada dalam 
cerita tersebut . 
 
Presentasi Produk 
Buku ini menyajikan cerita fiksi dengan 
artwork yang menarik sebagai kelebihan 
yang ditonjolkan dari buku ini. Buku ini 
akan dikemas dalam bentuk cerita seperti 
novel, yang mana pada sebuah narasi 
cerita akan ada artwork yang menerangkan 
adegan dari narasi cerita tersebut. Namun 
tidak semua adegan akan dibuat ilustrasi, 
hanya beberapa adegan yang penting saja 
sehingga perbandingan antara narasi cerita 
dan gambar adalah 70:30. Gaya ilustrasi 
populer yang menjadi inspirasi 
perancangan ilustrasi pada buku ini  antara 
lain ilustrasi oleh Tetsuya Nomura yang ada 
pada gamefranchise Final Fantasy dan  juga 
ilustrasi karya Kouyu Shurei. Ukuran buku 
adalah ukuran standar novel yaitu 13.5 x 
20 cm. Cerita ini akan dikemas dalam 
bentuk buku  dengan 3 jilid (trilogy)namun 
akan dibuat 2 edisi, pertama adalah edisi 
regular di mana buku akan dikemas seperti 
buku novel pada umumnya, yaitu 
menggunakan teknik finishing soft cover 
doff.  
Kemudian untuk edisi kedua adalah 
Collectible Edition atau edisi koleksi yang 
dipasarkan spesial untuk kolektor buku. 
Untuk Collectible Edition pengemasan dan 
finishing buku akan dibuat lebih eksklusif, 
yaitu ketiga buku tersebut dibundle 
menjadi satu paket. Masing-masing  
finishingbuku menggunakan hard cover 
doff dan ketiga buku tersebut akan dilapis 
lagi dengan packaging luar berupa 
box.Sedangkan untuk isinyamenggunakan 
kertas fancy yang agak tebal dan 
bertekstur. Semua itu dilakukan untuk 
memberikan kesan eksklusif dan ‘layak jual’ 
untuk buku ini 
 
Sinopsis Cerita 
Goddess Tears adalah sebuah benda 
dengan kekuatan luar biasa yang dapat 
mengubah dunia menjadi lebih baik, atau 
malah jadi porak poranda, semua itu 
tergantung pada siapakah yang memegang 
kekuatan dari Goddess Tears tersebut. 
Keberadaannya sudah ada sejak lama, 
tidak ada yang mengetahui di mana 
letaknya, sehingga Goddess Tears hanya 
dianggap sebagai legenda belaka, namun 
konon benda itu dijaga di suatu tempat 
yang tidak tersentuh manusia.  Berabad-
abad lamanya keberadaan Goddess Tears 
dan kedamaian makhluk hidup tidak 
terusik, hingga suatu hari kegelapan mulai 
menunjukkan dirinya. 
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Suatu hari, sebuah negeri yang aman dan 
damai akhirnya diporakporandakan oleh 
seorang penyihir bernama Drusilla.Ia 
memiliki ambisi untuk hidup abadi, 
menguasai dunia dan menjadikan manusia 
sebagai budaknya, ia ingin semua makhluk 
tunduk padanya. Dan Goddess Tears bisa 
mengabulkan itu semua.Banyak orang yang 
kehilangan keluarga dan tempat tinggalnya, 
salah satunya adalah Wood, seorang 
pemburu yang kehilangan ayah dan 
desanya karena peristiwa itu. Sampai suatu 
ketika Wood bertemu dengan Celmisia, 
yang akhirnya akan mengantar Wood pada 
petualangan melelahkan yang 
mengharuskannya membongkar misteri 
dari Goddess Tears dan mencegah Drusilla 
menggapai ambisinya.  
 
Setting Cerita 
Cerita “Goddess Tears” tidak terjadi pada 
tempat yang benar-benar ada dalam dunia 
nyata atau pada periode waktu tertentu, 
namun penulis tetap menggunakan 
beberapa tempat yang diambil dari dunia 
nyata atau dari latar cerita lain sebagai 
acuan dan referensi untuk membuat 
setting cerita pada “Goddess Tears.” 
Beberapa inspirasi yang penulis ambil 
menggunakan latar Medieval European 
Fantasy yang memang sering digunakan 
sebagai latar dari cerita fantasi pada karya 
film, game maupun literatur. Beberapa 
inspirasi karya yang diambil penulis yang 
juga menggunakan setting semacam ini 
antara lain Robin Hood, Final Fantasy 
Namun, kembali lagi perlu diingat bahwa 
latar yang digunakan pada cerita “Goddess 
Tears” ini hanya sebagai gambaran yang 
mendukung atmosfir dan lingkungan dari 
karakter dalam cerita. 
 
Desain Logo 
Logo Goddess Tears menggunakan font 
Van Helsing, yang mana merupakan huruf 
serif. Alasan penggunaan font Van Helsing, 
seperti yang sudah dijelaskan pada sub-bab 
font, adalah karena Van Helsing memiliki 
tingkat keterbacaan yang baik, serta 
bentuk hurufnya yang elegan dan memiliki 
sentuhan medieval cocok untuk 
diaplikasikan pada logo sebuah buku novel 
fantasi seperti “The Goddess Tears” ini. Hal 
yang sama dapat terlihat pada kebanyakan 
judul buku fantasi seperti Lord Of The Rings 
dan Assassin Creed yang menggunakan 
tampilan huruf seperti ini. Selain itu untuk 
memperkuat kesan elegan dan ‘fantasi’ nya, 
bagian huruf G dimodifikasi dengan 
menambahkan ornament yang menyerupai 
ukiran. Bentuk ornament ini diambil dari 
ukiran yang ada pada sketsa bentuk dari 
Goddess Tears Bentuk huruf T juga 
dimodifikasi dengan menambahkan bagian 
yang menyerupai ujung pedang, hal ini 
unuk menggambarkan kesan ‘adventure’ 
dan juga sekaligus menggambarkan bentuk 
dari Goddess Tears tersebut. 
 
 
 
Gambar 1. Logo final  buku Goddess Tears 
 
PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL 
Media Utama 
Proses ini dimulai dengan menuangkan ide 
cerita ke dalam bentuk sinopsis, kemudian 
dilanjutkan pada perancangan karakter dan 
kemudian mengembangkan plot ke dalam 
bentuk naskah cerita, dan juga merancang 
gambar ilustrasinya. Berikut ini adalah  
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tampilan dari media utama yaitu buku 
Novel Goddess Tears. 
 
 
 
Gambar 2. Cover buku seri 1 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Cover buku seri 2 
 
Gambar 4. Cover buku seri 3 
 
 
Desain Karakter 
A.Wood 
 
Gambar 5. Wood 
 
Merupakan tokoh utama dalam cerita. 
Memiliki masa lalu yang tidak 
menyenangkan yang akan menghantarnya 
kepada petualangan menguak misteri The 
Goddess Tears serta menyelesaikan konflik 
yang terjadi pada masa lalunya. 
 
B. Celmisia 
 
Gambar 6. Celmisia 
Merupakan tokoh utama kedua dalam 
cerita. Keturunan elf terakhir yang ada di 
muka bumi, namun ia merahasiakan asal 
usul dan identitasnya, sehingga ia tampak 
sedikit misterius 
 
C. Drusilla 
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Gambar 7. Drusilla 
Merupakan tokoh antagonis dalam 
cerita.Penyihir jahat berwujud wanita 
cantik, yang juga merupakan kakak dari 
Celmisia. Awalnya ia adalah seorang dari 
bangsa elf, namun dia membelot dan pergi 
dari bangsanya.Mengincar kekuatan 
Goddess Tears untuk kepentingan dirinya. 
 
C. Seraph 
 
Gambar 8. Seraph 
 
Merupakan tokoh suportif dalam cerita. 
Merupakan teman Wood sejak kecil. 
Bertindak sebagai assist dan sahabat dari 
Wood.  
 
C. Hazel 
 
Gambar 9. Hazel 
Merupakan tokoh suportif dalam 
cerita.Merupakan ayah dari Seraph dan 
ayah asuh dari Wood. Bertindak sebagai 
mentor dan kepala dari  kelompok Wood 
dan Seraph. 
 
 Data Teknis Buku 
 
Gambar 10. Data Teknis Buku 
 
Ukuran :Standar Novel 
 (13.5 cm x 20 cm) 
Seri  : Trilogy  
Tebal  : 140 halaman 
Warna  : Full Color 
Kemasan : Terdapat 2 Edisi yaitu 
Regular&Collectible Edition 
Bahasa  : Indonesia 
Material Isi Buku:  
Superfine Eggshell 148g  
(Collectible Edition) 
 Matte Paper 148gr (Regular Edition) 
 
 
Layout Isi 
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Gambar 11. Layout isi buku 
 
Layout Chapter 
 
Gambar 12. Layout Chapter 
 
Media Promosi 
A.Media Lini Atas 
*Iklan Majalah Re-On 
 
Gambar 13. Iklan Majalah Awareness & Pre-Event 
 
*Iklan Koran Kompas 
 
Gambar 14. Iklan Koran Awareness & Pre-Event 
 
A.Media Lini Bawah 
* Poster 
 
 
Gambar 15. Poster Awareness, Pre-Event & Event 
Launching 
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*Flyer 
 
Gambar 15.Flyer 
 
*X Banner 
 
Gambar 16.X Banner 
 
 
Gimmick 
A. Goodie Bag 
 
Gambar 17. Goodie Bag 
 
 
 
 
 
 
 
 
B. Pin dan Sticker Magnet 
 
Gambar 18. Pin & Sticker Magnet 
 
C. Bookmark 
 
Gambar 19. Bookmark 
 
 
D. Sticker Vinyl 
 
 
Gambar 20. Sticker Vinyl 
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E. Mug 
 
 
Gambar 21 Mug 
 
F. Exclusive Packaging untuk Collectible 
Edition 
 
Gambar 22. Exclusive Packaging 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan penjabaran di bab-bab 
sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa untuk membuat buku cerita yang 
menarik minat para penggemar buku 
diperlukan proses yang panjang dan tidak 
mudah. Langkah pertama adalah mencari 
banyak referensi cerita, mempelajari buku 
cerita fantasi sejenis dan 
membandingkannya dengan buku yang 
hendak kita buat dengan menganalisa 
kelebihan serta kekurangannya.Selain itu 
diperlukan pula data yang akurat untuk 
mengetahui lebih lanjut minat para 
penggemar buku secara lebih 
terperinci.Data ini bisa diperoleh melalui 
survei atau wawancara. Dari situ dapat 
diambil kesimpulan dan gambaran kira-kira 
bagaimanakah buku yang diinginkan oleh 
target audience, dan hasil survei tersebut 
dapat dijadikan acuan yang akan 
memudahkan proses perancangan buku.   
Selain sinopsis cerita, tidak dapat 
dipungkiri bahwa hal yang dinilai pertama 
kali saat kita melihat sebuah buku adalah 
tampilan visualnya, maka dari itu 
penampilan visual buku harus dibuat 
semenarik mungkin.Penampilan visual 
yang menarik salah satunya dicapai dengan 
menggunakan ilustrasi yang bagus dalam 
artian ilustrasi tersebut harus enak 
dipandang, ekspresif, sesuai dengan setting 
cerita, serta dapat menceritakan adegan 
yang hendak divisualisasikan. Selain itu 
ilustrasi yang bagus dipadukan dengan 
penerapan desain yang baik seperti layout 
yang rapi namun dinamis, penggunaan 
warna dan ornamen yang sesuai dengan 
tema cerita akan menciptakan gabungan 
yang harmonis.   
Konten cerita juga merupakan faktor yang 
tidak kalah penting.Buku ini memuat pesan 
sederhana yang banyak ditemui pada 
cerita, yaitu “Kejahatan akan kalah dengan 
kebaikan”, namun dibalik itu penulis juga 
ingin memngingatkan “Ada alasan dari 
setiap kejahatan yang terjadi”. Kemudian 
penggambaran karakter yang unik dan 
terkonsep juga dapat menjadikan sebuah 
cerita memiliki daya tariknya tersendiri, 
walaupun mungkin tema cerita  yang 
diambil sama.  
Tidak lupa kesusksesan sebuah buku tidak 
hanya tergantung dari konten dan tampilan 
buku yang menarik, namun juga harus 
didukung dengan teknik promosi yang 
tepat sasaran. Hal ini dapat diwujudkan 
dengan menentukan media promosi yang 
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akan digunakan dan frekuensi waktu yang 
tepat. 
Dengan semua hal yang sudah dijabarkan 
di atas diharapkan dengan adanya novel 
fantasi ilustrasi seperti “The Goddess Tears” 
buku novel lokal bisa semakin berkualitas 
sehingga dapat meraih apresiasi lebih dari 
penggemar buku di Indonesia
. 
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